® 7Tarot ® Dardos @ Worm Castle
s Space Lab ® Cow-Boy ® saito Caballo
La Escoba ® Odissey ® Ssub-Simulator
Mansion

-
=
n-
=
o
=
=




SI TIENE VD. UN SPECTRUM,
MICROHOBBY ES SU REVISTA

l 125PTS. ==

Cananan 115 plas.

CADA
SEMANA
EN SU
QuIoSCo

I PORQUE VD. MEJOR OUE NADIE,

SABE LO QUE ES TENER UN HOBBY.



ANO 1. N.° 10 DICIEMBRE 1985

395 ptas.
SUMARIO

ARTICUL ... IN. ¢Como secomporta este comando

en tus programas?

TAROT. Conecta con los astros a través de tu ordena-
dor via Tarot.

DAR DOS La pantalla de tu monitor puede servirte has-
" tade diana.

WORM CASTLE  'maginate lo que le puede suce-

der a un gusano en un castillo.

SPACELAB. Nuestro laberinto espacial te ofrece la

mas arriesgada aventura.

SALTO DE CABALLQ. Tuestrategiadebera ser

Impecable... para ganar.

LA ESCOBA. Os ofrecemos este entretenido juego

de naipes.

ODI'SSEY ¢Tienes curiosidad por averiguar qué se
" siente en el espacio estelar?

SUB-SIMULATOR. Podras recorrer mas de 20.000

leguas con este submarino.
13 COW-BOY. Interesante dueloenel legendario Oeste.
14 MANSION. ©S! heredas una mansion, procura que te

den el plano, es mejor.

Editor mmmmmhmmmm Mrhﬁu?ﬂw.mm
-M'&MMMAMHIMJTMJLME Lama, A. Toledo, J. M. Femndez, A. Fenindes. Dio.
Circulacién: Carlos Peropadre. Fotografia: Carlos Candel. Dibujos: J. L. Frontén, Edita: HOBBY PRESS, S. A. Presidente: Maria Andrino. Consejero
Delegado: Jost |. Gomez-Centurign. Jefe de Publicidad: Marisa Esteban. Secretaria de Publicidad: Concha Gutiérrez. Publicidad Barcelona: Isidro
Injesias. Tel.: (3] 307 11 13. Secretaria de Direccidn: Mariss Cogorro. Suscripciones: M.* Rosa Gonzélez, M.* del Mar Calzada. Redaccién, Admi-
nistracion y Publicidad: Ls Granja, s/n. ALCOBENDAS (Madrid). Tel. 654 32 11. Distribucién: Coadis, S. A, Valencia, 245, Barcelona, Imprime: Rote-
m&whm NOVOCOMP, S. A. Nicolés Morales, 38-40. Fotomecénica: GROF. Depésito Legal: M. 752-1985. Reservados todos los

.

MICROHOBBY CASSETTE 3




ARTICUL... IN

Spectrum 48 K

| sefior Sinclair implemento la ins-
truccion de codigo maquina «IN»
en el Basic del Spectrum, la cual
lee una de las ocho semifilas del tecla-
do, segiin la direccion del periférico
seleccionado.

Al ejecutar la instruccion PRINT IN
254 (que lee simultaneamente todas las
semifilas del teclado) obtendremos un
valor numérico que puede variar de un
Spectrum a otro, lo cual provoca que un
programa escrito en un ordenador no
funcione correctamente en otro aparen-
temente idéntico.

.Por qué ocurre esto? No todos los
modelos del Spectrum son iguales, en lo
que al conexionado’del teclado se refie-
re dando lugar a esta misteriosa incom-
patibilidad, de este modo, mientras que
un ordenador nos devuelve un valor
comprendido entre 224 y 255 al ejecu-
tar la mencionada instruccion, otro nos
puede dar como valores de 160 a 191.

Logicamente, si cargamos un progra-
ma-que utilice el comando «IN» para
detectar la tecla pulsada, al ejecutarlo
nos veremos sorprendidos de que este
no funcione.

(Como remediarlo? En primer lugar,
ejecute la instruccion PRINT IN 254 y
recuerde el valor obtenido (técnicamente
se denominan ISSUE 1 e ISSUE 2 los
modelos que estan en el primer rango
e ISSUE 3 los que estan en el segundo).

Al construir un programa o cuando
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introduzcamos uno ya hecho y quera-
mos que no se produzca esa «incompa-
tibilidad», debemos insertar al principio
del programa una instruccion semejan-
te a ésta:

LET T =64* (IN 254 < 192) si el va-
lor obtenido estd comprendido entre 224
y 255.

LET T =64* (IN 254 < 191) para va-
lores entre 160 a 191.

El siguiente paso consistira en buscar
todas las lineas que utilicen la funcion
«IN» para modificarlas del siguiente
modo:

Por ejemplo, s1 las instrucciones es-
tan escritas como:

IF IN 63486 =254 THEN...
IF IN 63483 =190 THEN...
LET xx=1IN 63486...

Deberan quedar como:

IF IN 63486 =254+T THEN...
IF IN 63483=190+T THEN...
LET xx=1IN 63486 +T...

De esta manera, el programa correra
perfectamente en cualquier version del
Spectrum.

En los programas Boxer y Gnomos,
publicados en los numeros 7 y 9 de nues-
tra revista cassette, fue detectada esta
incompatibilidad, esperamos que con es-
ta solucion aquellos que no lograron ju-
gar con ellos, puedan hacerlo ahora. [




JUEGO

uantas veces has deseado

- c:eabf:r tu futuro? Seguro que
‘ alguna. No es de extranar,
pues quien mas v quien menos lo ha
pensado alguna vez y, no ahora, sino
desde tiempos ancestrales el ser huma-
no ha deseado conocer su destino. Tan-
‘10 es asi, que multitud de formulas han
1do sucediendose a traveés de los tiem-
pos, de entre todas ellas, la cartoman-
cia (arte de la adivinacion a través de las
cartas) ha sido siempre una de las mas
interesantes, dado el halo misterioso que
siempre rodea tanto a sus conocedores,
como a los ambientes en que general-
mente se desenvuelven.

Este programa, dentro de lo que ca-
be, emula perfectamente el significado
de cada una de las cartas del Tarot, si
bien las conclusiones de cada uno de los
datos por ¢l ofrecidos, deben ser anali-
zados por cada uno de nosotros hasta
obtener el sentido correcto de la pregun-
ta que nos habiamos planteado.

Tras la presentacion de cada una de
| las cartas que representan a las distin-

tas figuras o arcanos de la baraja del Ta-
‘ rot y con el fin de que vayas familiari-
' zandote con ellos, amén de satisfacer tu

curiosidad de contemplar cada una de

las cartas que lo componen, deberas
. proceder a barajarlas bien para que su
' orden quede totalmente al azar.

Una vez colocadas las cartas boca
abajo en la mesa (léase monitor), debe-

|

TAROT

ras elegir siete de ellas en el orden que
tu intuicion te guie. Este paso es muy
importante, pues segun y como realices
tu eleccion, tus impulsos auricos son
siempre detectados en funcion de las
cartas elegidas.

Una vez hecha la eleccion, el ordena-
dor te irda mostrando la carta en el mis-
mo orden e irda comentandote su deno-
minacion y el significado particular que
cada una tiene en funcion de las demas.

Por ultimo, una sola carta te dira tu
situacion astral, con lo que podras ha-
certe una ligera idea de lo que el Tarot
te ha aconsejado. '

P.D.: El encabezamiento dice «juego»
pero solamente el usuario podra deci-
dir si realmente se trata de tal o quizas
pueda valorarse como utilidad...
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JUEGO

niendo tu monitor como diana
podras entretenerte en realizar in-
teresantes partidas de dardos, en
solitario © en competicion con otros 3
jugadores.

L.a mecanica de este juego es tan sen-
cilla como conocida, se coge el dardo,
§¢ apunta y se lanza, con la ventaja de
que la diana no se deteriora ni los dar-
dos se mellen por dar en la pared.

De entre la gran variedad de modali-
dades de este juego, el programa abar-
ca varias de ellas. Desde la opcion de un
solo jugador en plan de entrenamiento,
en la que dispone de un numero de dar-
dos ilimitados e indicandose tan solo la
puntuacion obtenida en cada lanza-
miento, hasta las partidas clasicas de
301 y 501 en las que podran intervenir

de uno a cuatro participantes distintos,
llevando el ordenador la cuenta de ca-
da uno de ellos.

6 MICROHOBBY CASSETTE

DARDOS

Spectrum 48 K

En estas modalidades se trata de que
comenzando por hacer un doble y tras
comenzar a descontar puntos de los 301
0 501 segun se vavan seleccionando una
u otra variante de la partida, para ter-
minar exactamente con un doble equi-
valente al valor que necesitemos para
dejar el contador a cero.

Por otra parte, se pueden efectuar
partidas en la modalidad de reloj, en la
que se deberan efectuar puntuaciones
sucesivas de 1 a 20, venciendo aquel ju-
gador que logra llegar primero a com-
pletar la serie, anulandose las tiradas en
que no se logre el valor correspondien-
te a la jugada.

Otras modalidades de juego pueden
ser propuestas por los participantes,
dando como resultado un sinfin de va-
riedades tan grande y emocionante co-
mo tu fantasia misma. No dudamos que
el programa te proporcionara largas ho-
ras de enconadas competiciones. [

Q@'_Kj Mover indicador
(SPACE) Fija posicion
(ENTER) Lanzamiento

JOYSTICK KEMPSTON




JUEGO

WORM CASTLE

ndando v andando se pasa la vi-

da nuestro gusano buscando su

diario sustento, alla por donde
su instinto le recomienda y generalmen-
te no se para a reflexionar si la decision
tomada es la mas correcta o si, por el
contrario, puede conducirle a situacio-
nes peores que la de su tripilla vacia.

Una maiiana, su todo parecia indicar-
le que tras un viejo macizo de flores cer-
cano a unas ruinas, podria encontrar un
exquisito manjar y sin pararse a pensar
dos veces la decision que debia tomar,
se dirigio lo mas deprisa que pudo ha-

*¢la aquellos parajes.

Pronto divisé un minusculo agujero
por el que no tardo en introducirse. A
medida que avanzaba, notaba un cre-
ciente olor a humedad que bien podria
significar la proximidad de tierras fer-
tiles en las que acomodarse un tiempo.

Al divisar el final del pequeno tunel,
su animo era tal, que emprendio una ve-
loz carrera. Tan veloz, que cuando qui-
so darse cuenta, se habia precipitado al
vacio cayendo sobre las frias losas de
piedra de los sotanos de un castillo.

Dandose cuenta del error cometido al
apresurarse a realizar su andadura sin
haber tomado las precauciones necesa-
rias y tras analizar la situacion, se per-
cato de que no tenia mas remedio que
recorrer con mucho tiento aquellos so-
tanos para dar con alguna salida al ex-
terior y asi poder retornar al campo en

~ Spectrum 48

el que puede corretear a sus anchas.
Mais tarde, nuestro gusano, se daria
cuenta de lo infranqueables que resul-

taban algunas de las salas del sotano. Al
Intentar saltar un foso, cayo desde gran
altura lastimandose su invertebrado
cuerpecillo.

Ante esta contrariedad y tras mucho
pensar, dio con una solucion temporal,
expulsar de su tripilla un poco de la tie-
rra ingerida al alimentarse vy asi colocar
ladrillos donde apoyarse, con lo que re-
solveria los grandes saltos, pero [y

cuando se quedasen sus tripas vacias? [
(0 Derecha

(8) Izquierda
(1) Salta

A/ Ladrillo
\) Coge, objetos
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JUEGO

a astronave transportadora se es-
ta aproximando a su destino. Un
pequeiio satélite cercano al labe-
rintico mundo anular. La travesia de los
miles de parsecs que la separan de la tie-
rra, ha sido larga y fatigosa pese a la ve-
locidad de desplazamiento del prodigio-
SO Ingenio.

Ya esta a punto de ser teletranspor-
tado a la superficie del planeta, en el que
tendras que recoger todos los contene-
dores de spectrodium que estan repar-
tidos en diferentes lugares de su super-
ficie. Logicamente, estos contenedores
estan celosamente protegidos por los
Laniks, habitantes de este lejano mun-
do y conocidos por su alta capacidad de
orientacion y acoso, asi como su mor-
tal contacto.

Para llevar a cabo tu mision, has si-
do dotado de un vehiculo especial con

8 MICROHOBBY CASSETTE

SPACE LAB

Spectrum 48 K

escudo protector, que soportara en par-
te el contacto de los Laniks.

En el instrumento de abordo, ha si-
do incluido un scanner, en el que podras
apreciar la situacion tanto de los conte-
nedores como de tus enemigos, ademas
de la tuya propia. En esta pantalla po-
dras observar unos puntos moviles que
representan a tus enemigos y otros fi-
j0s que corresponden a los contenedo-
res a recoger.

Es pues el momento de realizar la 1n-
cursion al planeta, recoger el spectro-
dium y a continuacion retornar al pun-
to de partida, para ser teletransporta-
do de nuevo a la gran nave. Pero sobre
todo, procura no sobrepasar el limite de
tiempo, pues de lo contrario, la inter-
ferencia de otros planetas harian impo-
sible el retorno a tu nave.

El menu principal te permitira com-
binar distintas opciones de dificultad, al
permitir seleccionar uno de los seis ni-
veles de dificultad con cualquiera de las
11 velocidades de desarrollo del mismo.

[as distintas maniobras de la nave las
podréis efectuar con las teclas elegidas,
mediante la opcion que incluye el pro-
grama. b

TECLADO REDEFINIBLE
JOYSTICK KEMPSTON
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SALTO DE CABALLO

ienes ante ti un tipico tablero de
ajedrez, cuyas casillas han sido
numeradas de 1 a 8 en sentido
vertical vy de la A a la H en sentido ho-
rizontal.

Al principio de cada partida, una de
las casillas estara ocupada por la tipica
figura de un caballo. Esta posicion se-
rda aleatoria en cada ocasion, a fin de
que el juego no sea repetitivo.

La finalidad del juego, no es otra que
mover al caballo de casilla en casilla e
ir ocupando a lo largo del paseo cada
una de éstas hasta completar los 64 es-
caques (casillas) del mismo.

Hay que tener presente que los des-
plazamientos los efectuia el ordenador
automaticamente, utilizando para ello
el tipico salto de caballo del ajedrez. El
caballo avanzara dos escaques en senti-
do horizontal o vertical, mas otro esca-
que a derecha o 1zquierda.

Los distintos movimientos que pode-
mos hacer, dependen de la situacion del
caballo y de las casillas que estén ocu-
padas a su alrededor v como maximo se-
ran los 8 que graficamente te indicamos:

O O»®O
» O O 0O #
8 @M e N B,
#O OO H
OO MO

Segun esta representacion, el caballo
que ocupa la casilla C, puede hacer su
movimiento a cualquiera de los puntos
marcados como X.

Para mayor facilidad de manejo, el
programa te indicara en cada momen-
to todos los saltos posibles a efectuar en
cada jugada, numerados de |1 a 8 (0 me-
nos, segun las posibilidades).

Tras decidir el movimiento que esti-
mes oportuno, basta pulsar el numero
indicado de la casilla a saltar v mansa-
mente el caballo efectuard el salto.

LHLIE

HOVIHIENTO ELIGES™

El final del juego puede llegar bien
cuando todas las casillas hayan sido re-
corridas, lo cual no es muy sencillo, o
bien cuando el caballo quede «ahoga-
do», es decir, quedando atn casillas li-
bres, éste no pueda saltar a ninguna de
ellas.

Un final dificil es recorrer todas las
casillas y terminar con el caballo ocu-
pando la posicion inicial. il

MICROHOBBY CASSETTE 9




JUEGO

LA ESCOBA

€ nuevo Os presentamos un en-
tretenido juego de naipes, en es-
ta ocasion el conocido como La
Escoba.

El juego, desarrollado en Basic, estd
complementado con multitud de grafi-
COS que representaran a cada una de las
cartas de forma clara e incluso atracti-
va.

Tras el habitual barajar de las cartas,
se distribuyen tres a cada uno de los par-
ticipantes, colocando sobre la mesa
otras cuatro (éstas descubiertas). Des-
pués deberemos decidir quien inicia la
partida.

El juego se basa en hacerse en sucesi-

vas jugadas con las cartas de la mesa.
Por riguroso turno, cada uno de los ju-
gadores debe echar una de sus cartas,
de modo que si el valor de ésta, mas el
de una o varias cartas de las del tapete,

10 MICROHOBBY CASSETTE

Spectrum 48 K

suman exactamente 15, éstas (solamen-
te las que completan la suma) pasan a
Ser suyas.

Los valores de cada una de las cartas
son el numero indicado en ellas, con ex-
cepcion de la sota, caballo y rey, cuyos
valores son de 8, 9 y 10 respectivamen-
te.

Si como resultado de una baza se re-
cogieran todas las cartas del tapete, el
jugador que ha realizado la baza se ano-
tarda una «escobay.

El recuento de tantos al final de cada
partida se efectua del siguiente modo:

Un tanto por cada «escoba» hecha.
Otro se anotara el que mas cartas tenga
en su propiedad. Un tercer tanto el que
haya cogido el 7 de oros (7 velos). Otro
mas para aquel que tenga mas sietes vy,
por ultimo, otro tanto aquel que tenga
mas «oros»,

Para efectuar cada jugada se seleccio-
nara la carta a echar con los cursores y
fijarla con O. De igual modo, seleccio-
nar las que queréis recoger de la mesa,
para finalmente ejecutar la jugada con
ENTER.

En caso de que por error se efectuase
«break» en el programa, continuar la
partida pulsando CONT o iniciarla con
GOTO ... nunca con RUN, pues todas
las variables quedaran borradas debién-
dose proceder de nuevo a cargar el pro-
grama ;una lata?, ;jno! L]

R




JUEGO

as el final de la ultima gran gue-
rra, la tierra quedo semidestrui-
da y su superficie tan contamina-
da, que el hombre se vio obligado a
abandonarla, dispersandose los super-
vivientes por toda la galaxia y forman-
do multitud de pequeifios imperios alli
donde su odisea les condujo.

Reflexionando sobre las consecuen-
cias de futuras guerras, se creo un cuer-
po intergalactico que velase por la paz
del universo. Fue formado por una se-
rie de hombres de intachable conducta.

Tu, uno de los componentes de este
cuerpo, estas en poder de todas las cla-
ves de acceso al computador central, cu-
yo banco de datos contiene toda la in-
formacion de cada uno de los imperios.

Un buen dia, descubres que en el le-
jano y aparentemente desértico planeta
Tyre, y oculto por su agreste superficie,
hay un gran arsenal de armamento, que
facilmente podria destruir el pacifico
mundo intergalactico y decides visitar-
lo para 1nutilizar el gran arsenal.

Llegar hasta ¢l no ha sido dificil, la
computadora de tu nave, disponia de
datos relativos a la ruta a seguir, pero
ya en su superficie, el avance de la nave
debe controlarse manualmente y entra-
fia serios riesgos.

Ademas de su trayectoria, debes con-
trolar su velocidad y altura, para poder
aterrizar en cada uno de los puntos don-
de se encuentra disperso el armamento.

ODISSEY

Spectrum 48

Recoge uno tras otro para poder reco-
rrer todo el planeta.

B — Tma
1 T IT T L AL L A T L I AL T R I IR I I, s e

|
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P r.-.l.|."l.l.l..--_...].il'l.l._"j.}_.'.'l-l.l'I-r-i-l-l..l..l.-i.a---I'-

O

Procura mantenerte en el espacio li-
bre calculando la velocidad de aterriza-
je, hasta que tu indicador cambie de co-
lor (rojo en peligro) para posarte sobre
tu objetivo. Cuando todos los deposi-
tos de una pantalla hayan sido recogi-
dos, podrds pasar a otra etapa de esta
aventura, a traves de las cuales encon-
traras serios y variados peligros cuan-
do logres salir de tu nave. L]

(0) Izquierda
(P) Derecha

Subir

Bajar 2
JOYSTICK SINCLAIR
JOYSTICK KEMPSTON
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JUEGO

SUB SIMULATOR

Spectrum 48 K

nte ti, en tu monitor, tienes el
panel de mandos de un moder-
no submarino en el que podras
emular las actividades y maniobras de
gste tipo de navios.

Existe un mapa de navegacion, en el
gue tu posicion inicial, ocupa la esqui-
na inferior izquierda y en ¢l estara re-
presentada tu travesia a lo largo del jue-
go.

LLa orientacion exacta del navio, la
podras saber a través del indicador de
rumbo:

0 grados= horizontal
90 grados= verlical
45 grados= diagonal

l.a radio-brujula, te dara la posicion
y distancia de la base, y los indicadores

de Profundidad y Fondo indican la dis-
tancia a la superficie y al fondo. Grafi-

_
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camente la podras ver en el indicador
derecho.

Navegando en superficie eres mas fa-
cil de localizar por los navios enemigos.
A estos les puedes detectar con el radar.
Procura que €stos no se situen sobre ti,
seria tu fin.

Por otra parte, navegando sumergi-
do puedes encontrarte con las redes an-
tisubmarinas, detectables a través del vi-
deo. En esta situacion puedes evitarlas
volviendo a la superficie o disparando
un torpedo haciendoles un hueco por el
que después puedes pasar.

Navegando muy pegado al fondo, co-
rreras menos riesgo de encontrar redes,
pero puedes quedarte sin aire para lo
que debes ir a la superficie para repo-
nerlo.

Ojo con los bancos de arena del fon-
do y las costas, las colisiones son catas-
troficas.

Para repostar combustible, puedes di-
rigirse a la isla representada en el mapa
por un circulo. En cuanto llegues, que-
dara repostado el combustible y la mu-
nicion. Torpedos, claro. :

(1)(2) Acelerador/Desacelerador
(6)( 7, Inmersion/Emersion
(5)(8) Babor/Estribor

(1) Torpedo
(S) Pausa

- '\_‘-.n_




[
|

. COW-BOY

Spectrum 48 K

En el legendario Oeste, era ley de lo acosas. ;Facil, no? Pues, por si fue-

vida. Los duelos entre vaqueros ra poco, encima debes llenarle de plo-
han llenado miles de paginas en mo.

la historia y en la ficcion de aquellas :

emocionantes tierras. PISTOLERO 1
En esta ocasion, reta a uno de tus (1)(Q)Movimiento

amigos vy resolved vuestras diferencias (Z,) Disparo

con este interesante duelo, que aparte

de entreteneros un rato, no correréis el PISTOLERO 2

| riesgo de herir a ninguno de los espec- .
tadores, ni de agotar la municion. 0,00/ Movimiento

La estrategia es la tipica de estos ca- (SHIF‘I) Disparo
sos, esquivar al contrario a la vez que

— —
L s e — ———‘-'—'-—————4-—--———1-—&—_————-.-.-_..___—_-

=
o

: Enviando este cupon, mas 195 ptas. en sellos 0 median-
te giro postal, recibiran en tu domicilio el ejemplar de
Microhobby Cassette que nos indiques. (Solamente se
puede solicitar un ejemplar por cada cupdn adjunto).

(No se admitiran fotocopias)

Solo
195 pfas.
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JUEGO

MANSION

Spectrum 48 K

in una de las 80 habitaciones de
una soberbia mansion, se encuen-
ra oculto el testamento que te
otorgara la posesion de muchas rique-
zas.

Si decides ir en su busca, deberas re-
correr la casa hasta dar con la llave y
el medallon con lo que accedes a la ca-
mara de las siete puertas donde se en-
cuentra. Ademads, tu puntuacion debe
de ser mayor de 8.000 puntos. Cuando
estés en esta sala, utiliza O P y M para
seleccionar la puerta deseada.

En las distintas estancias, ademads de
las tradicionales trampas (?!), puedes
encontrarte agua y comida.

Por otra parte dispones de un tiem-
po determinado para permanecer en el
interior de cada sala. Aprovéchalo y to-
ma tus decisiones lo mas rapidamente
posible o... ]

% Arriba
Abajo
(0) Izquierda
(P) Derecha

iiCOMPLETA TU COLECCION!!

Deseo recibir un Microhobby-Cassette n.°. ..

I IR e i pimbbs it Bt H ihhatt

Gipi @ TR |y PR S e LB L SR B

No se admiten contrareembolsos
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Solo para adictos

l

Ya estaen
tu quIOSCO



«Sound on Sound,

una cinta muy Personal?)
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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